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Sommario 



InvCCC dei ritagli. Emeroteca, che letteralmente significa 
collezione di giornali, è un database che si occupa di gestire il cata¬ 
logo degli articoli, pubblicali su riviste o quotidiani, che può interes¬ 
sarvi rileggere. Facile da usare, prevede varie chiavi di ricerca. 

Quando scrive il computer. Lcttcrcgiàprontc.chcco- 
modità! Sono molli i casi in cui non si sa quali formule usare, c 
mollissime sono le lettere ripetitive, soprattutto quelle commerciali. 
Questo programma se ne occupa nel migliore dei modi. 

Tombola parlante! NatalcòalIcportc.Fcstcggiamolo,ino¬ 
maggio alla tradizione, con una bella tombola. Ma, in omaggio all'in¬ 
novazione, giochiamola al computer, con un programma capace di 
parline... 

Sulle Stelle con il laser. Inunagucmispazialcchcsirispct- 
ti, la prontezza di riflessi deve sposarsi all’abilità strategica per poter 
conseguire la vittoria sull'agguerrito avversario, dotato di poteri so¬ 
vrumani. Starlascr, quanto a difficoltà, certo non scherza. 


English VVords. Inglese,inglese.Scmbradiconoscerlo,ma 
poi... Parole trabocchetto, piccoli tranelli, dubbi imprevedibili: que¬ 
sto test vi aiuta a difcndcrvcnc mettendovi alla prova con parole di 
non immediata traduzione: un buon allenamento. 


5 Novità 
15 Lettere 


Un consiglio pratico 

Per una corretta gestione dei programmi di AppleDisk, è bene trasferirli su 
di un altro disco, o meglio ancora dividerli su più dischi, lasciando intatto 
quello originale. 

In questo modo si otterranno inoltre due vantaggi: se un programma si do¬ 
vesse danneggiare, se ne potrà rifare la copia, avendo conservato l’origina¬ 
le; se dovesse sorgere un motivo di reclamo presso l’Editronica srl, lo si po¬ 
trà documentare inviando il disco originale intatto: quelli già manipolati da¬ 
di utenti, infatti, non potranno essere tenuti in considerazione. 

Si tratta naturalmente di un’avvertenza puramente cautelativa, poiché ogni 
dischetto di AppleDisk è accuratamente controllato e, se utilizzato corretta- 
mente, non riserva alcuna sorpresa. 

V_!_ 
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Ricominciamo 
da tre 

Per i nostri lettori sarà probabilmente una sorpresa trovare, da que¬ 
sto mese, riunite sotto l’unico marchio “Gruppo Editoriale JCE” ben 15 
tra le migliori testate del settore dell’informatica, dell’elettronica e del¬ 
la comunicazione. 

Che cosa è accaduto? 

La JCE, editrice di Selezione di elettronica e microcomputer. Speri¬ 
mentare con l’elettronica e il computer, Cinescopio, Future Office, PCB 
Magazine, Progetto, la Edimedia editrice di Millecanali e la Editronica 
che pubblica Applicando, AppleDisk, CommoDisk, TuttoCommodore, 
RadioElettronica&Computer, PCDisk, si sono unite a formare il GRUP¬ 
PO EDITORIALE JCE. 

Tre organizzazioni che insieme hanno dato vita ad una unica casa e- 
ditrice che, grazie al patrimonio di esperienze accumulato in questi an¬ 
ni da tre strutture autonome, è ora in grado di fornire ai lettori e al mer¬ 
cato pubblicitario un’offerta completa di riviste per soddisfare il bisogno 
di informazione tecnico-scientifica e pubblicitaria in tre settori strategi¬ 
ci per la società futura: informatica, elettronica e comunicazione. 

“Ricominciamo da tre”, titolo di questo editoriale, è anche sintesi dei 
nostri obiettivi: siamo proiettati verso una dimensione più ampia, ma al¬ 
le nostre spalle c’è il patrimonio di conoscenze, autorevolezza e credibi¬ 
lità che le tre società JCE, Edimedia e Editronica hanno costruito auto¬ 
nomamente in questi anni. 

Non vorremmo dilungarci inutilmente sui vantaggi che deriveranno, 
sia per i lettori sia per gli inserzionisti pubblicitari, dall’avere un solo 
punto di riferimento; è nostra intenzione fare di questo editoriale sem¬ 
plicemente un saluto per tutti i nostri lettori, vecchi e nuovi, e per le a- 
ziende che ci hanno dato e ci daranno fiducia scegliendo le nostre testa¬ 
te per le loro pianificazioni. 

E poiché per noi vale ancora il detto “verba volant scripta manent” ab¬ 
biamo voluto accompagnare i saluti con l’annuncio della nascita di due 
nuove testate: Amstrad Magazine e Olivetti Prodest PC 1, due riviste de¬ 
dicate rispettivamente ai possessori di prodotti dell’Amstrad e di compu¬ 
ter PC 1 della Olivetti Prodest. 

Concedeteci infine uno spazio di saluto e di augurio anche per le no¬ 
stre redazioni e per tutti i nostri collaboratori che sono impegnati a co¬ 
struire un progetto ambizioso: un gruppo editoriale leader nei settori del¬ 
l’informatica, dell’elettronica e della comunicazione. 


Il Direttore Gruppo Editoriale JCE 

Stefano Benvenuti Jacopo Castelfranchi 

Paolo Romani 
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FreeSoftware per Apple II (in Inglese) 


A 


I seguenti dischetti sono disponibili a lire 25.000 se li si ordina uno per volta, a lire 75.000 se se ne ordinano cinque per volta, a lire 7.000 l'uno per ordini superiori a 
dieci. I prezzi sono comprensivi di Iva e spedizione. Utilizzare il tagliando , specificando il codice. 


AP01/FSII. 30 proposte di Hello per lo startup dei dischetti e 10 soluzioni per i menù 
dei programmi. In Basic, Integcr e linguaggio macchina a scelta tra startup grafici, di 
utilità e personalizzati. 

AP02/FSII. Oltre 40 programmi di matematica e statistica: convertitore di misure, e- 
quazioni, metodo di Fourier, seno e coseno, inversioni di matrice, n fattoriale, eserci¬ 
zi e dimostrazioni varie di statistica e plottaggio. 

AP03/FSII. The Data Base. E' il database d'immediato utilizzo per le più semplici e- 
sigenze. 

AP04/FSII. Bank'n, un programma che trasforma l'Apple II in un fedele banchiere che 
tiene conto di tutte le operazioni effettuate sul vostro conto corrente. 


AP20/FSII. Business. Strumenti e programmi per imparare le operazione di borsa e 
per gestire il portafoglio titoli. 

AP21/FSII. Tom's Tool Kit. Una serie di utility in alta risoluzione grafica, con oltre 15 
font memorizzati. Fra i programmi contenuti sul dischetto e non visualizzati dal menù 
in alta risoluzione grafica, il programma di disegno Edupaint. 

AP22/FSII. Diskette Librarian. Per ordinare la libreriadidischettiquesto database pre¬ 
vede due funzioni : Librarian per l'inserimento, la cancellazione, la modifica, il sort e 
l'Autocataglog; Query per la ricerca e la stampa. 

AP23/FSII. Softgraph. Torte, barre e linee sono le opzioni del programma. Un sotto- 
menù consente di richiamare file di grafici e di dati precedentemente memorizzati. 


AP05/FSII. 20 programmi grafici: alfabeto, animazione e suono, immagini digitalizza¬ 
te. vacanze, pagine grafiche 1 e 2, subroutine Hi-res, poster di Snoopy 

AP06/FSII. Oltre 40 fra dimostrativi e utility grafiche: 10 funzioni geometriche, chec- 
ker-board per il colore, Hi-res dump su Epson, 3-D, InvertHi-Res pago, shapotable As¬ 
sembler, Spirograph, animazione in alta risoluzione. 

AP07/FSII. Oltre 20 programmi e utility musicali: Apple Music Maker, Apple Organ, 
Happy Birthday, Sxoticsounds, Siren, Song writer, utility per riconoscerò i numen dei 
toni e la durata degli stessi oltre a numerosi dimostrativi con musiche famose. 

APOfl/FSII. Comunicazioni, un menù di 10 voci per comunicare meglio con l'Apple II: 
Pickup, Autodial, Basic extractor, Sourceon, Dow Jones converter, Micromodem flag- 
s, Alarm, Selftest II, Transfer, Store & Forward. 

AP09/FSII. 14 programmi richiamabili da un menù dedicati al mondo della fisica: Vec- 
tor rcsolution, Vector addition 1 e 2, Dot e cross products in m/d form, Vector/scalar 
quiz, Circular motion, Kinematics e altro ancora. 

API 0/FSII. Dalla serie di adventure del fantastico mondo di Eamon, un gioco di avven¬ 
tura che vi porterà nella tana del minotauro. 

API 1/FSII. 20 passatempi per un relax al computer: Computer Ralph, Analyst com¬ 
puter, Dedsion maker, Oroscopo, Poeta, Ad lib 1, Calcolo delle probabilità. Calenda¬ 
rio perpetuo, Mirrar print image e altro ancora. 

API 2/FSII. Satelliti, costellazioni, pianeti, conversioni astronomiche: 10 programmi 
per sapere tutto sull'astronomia, segni zodiacali compresi. 

API 3/FSII. Quiz, messaggi musicali, storia in alta risoluzione grafica, calendari, festi¬ 
vità: tutto per un valido e originale insegnamento della religione cristiana. 

API 4/FSII.15 programmi di utilità generale: Dieta, Contacalorie, Ricette, Bioritmi, Te¬ 
st di longevità, Reader improver, Grandapple dock, Calendario, database per anniver¬ 
sari e compleanni, e un word processor. 


AP24/FSII. Un piccolo ma versatile spreadsheet per la realizzazione di maschere per¬ 
sonalizzate: le colonne sono 10 per un massimo di 69 righe. 3 i file contenuti sul dischet¬ 
to: Basicalc in versione Basic, Baisclac.Compiled in versione compilata e Basical- 
c.Doc, che, lanciato con RUN, insegna come utilizzare il programma. 

AP25/FSII. Games. Dieci giochi: Andy's breakout, che necessita di paddle o joystic- 
k, da un famoso videogame da bar; Snake, il serpentone che corre sul video; Nimbo t, 
un gioco di logica; Bowling champ, con tabellone e calcolo del punteggio automatica. 
Baseball,che necessita di paddle; PraWrestling, versione simulata delcatch ; Golf: bi¬ 
sogna calcolare il vento, scegliere la mazza, decidere l'angolazione e calcolare l'effet¬ 
to e la potenza: Monopoli; Boxing; Submarine, in integer basic, con paddle o joystick. 

AP26/FSII. Astronomy. Tre programmi gestiti da un unico menù e con tema comune 
l'astronlomia. 1. L'impiccato: vengono visualizzati dei trattini che stanno a significare 
le lettere di un termine astronomico. In 13 tentativi bisogna indovinare, in caso contra¬ 
rio la verrà visualizzata la forca con l'impiccato. 2. Birthday. Inserita la data di nascita, 
il computer elabora informazioni sul compleanno del soggetto: quanti giorno sono sta¬ 
ti vissuti, quanti la data in cui cade l'anniversario della successiva migliaia, e, come ul¬ 
timo, la data del prossimo compleanno sui nove pianeti. 3. Professor Astro, che per o- 
gni risposta data segnalerà se è corretta o meno con una esauriente spiegazione. 

AP27/FSII. One-Key Dos. Una versione del Dos che, installato su qualsiasi dischet¬ 
to, permette di effettuare i comandi digitando solo un tasto. Gestito da menù e con e- 
sauriente file di istruzioni, propone anche un demo di disegni grafici. 

AP28/FSII. Business. Cinque programmi. Etichette, un sofwtae che permette un'age¬ 
vole stampa delle etichette di misura personalizzata Financial, un finanziario che ge¬ 
stisce da un unico menù i calcoli del deprezzamento di un valore, degli interessi di un 
capitale, di un prestito, di un investimento e di un ammortamento. Aodress List,agen¬ 
da personale gestita con le caratteristiche dei migliori database. Credito personale, per 
valutare la convenienza di un prestito personale analizzando differenti soluzioni. Da¬ 
tabase, semplice ma completo e personalizzabile. 


API 5/FSII. 15giochi in stile videogame: Volleyball, Snake, 3-D tic tac too, Crypto, Or¬ 
bi, Solitale, Del mar, Craps, Apple capture e altri ancora. 

API 6/FSII. Oltre 20 giochi dei quali la maggior parte di simulazioni e di strategia: Fo¬ 
otball americano, French military game, Xombat, World maze war. Golf, Horse race, 
Hockey, Ping pong, Gold mine, Kmgdom, Black jack, Survive e altri ancora. 

API 7/FSII. Oltre 20 utility con un catalog un po' particolare: per ogni file viene deser¬ 
ta la funzione del programma oppure se è semplicemente un file usato come routine. 
Fra gli altri: Disk arranger, Disk check, Disk map, Disk scan, Disk cat, Catalog mana¬ 
gement, Krunch, Fastboot, Undelete. 

API 8/FSII. Oltre 20 utility: Map a file, Post editor, Bootleg assembler. Copy single dri¬ 
ve, Disassembler machines code, Disk quick e tante altre. 

AP19/FSII. Education. Una decina di programmi didattici di matematica, aritmetica. 


AP29/FSII. Passtime. Per divertirsi in maniera intelligente, imparando l'arte Haiku, 
un'antica forma poetica giapponese, o apprendendo, attraverso dei quiz, i segreti dei 
filtri e dei colori nella fotografia. O, ancora, simlando il gioco borsistico. A completare 
il disco, due ritratti in grafica di Lincoln e Washington, un programma che calcola e 
plotta i biortimi, un database per cavalli da corsa cne tiene conto di tempi, piazzamen¬ 
ti e gare, un poker a dadi, e, non ultimo, un programma per la gestione di piante e fio¬ 
ri di appartamento con oltre 70 tipi di piante memorizzate dove, per ognuna, sono in¬ 
dicate dosi di aoqua, luce, atmosfera ideale e temperatura ambiente. 

AP30/FSII. Music. Con l'Apple II si può anche suonare. Ne sono dimostrazione i pro¬ 
grammi contenuti in questo disco. Maestro Intra, Bachi e Bach 2, sono dimostrazio¬ 
ni di quello che si può fare. Musica 1 e Musica Writer servono invece per comporre e 
per suonare, mentre Musica Apple Organ, che necessita di altoparlanti esterni, trasfor¬ 
ma l'Apple II in un vero e proprio organo personale. 
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Vogliate inviarmi i seguenti dischetti: 
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Città.Prov. 

Scelgo la seguente formula di pagamento: 

CD allego assegno di I.non trasferibile intestato a Gruppo Editoriale JCE 

□ allego ricevuta di versamento di I.sul cc/p n. 315275 

intestato a Gruppo Editoriale JCE srl - via Ferri 6 - 20092 Ciniscllo B. (MI). 
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Rankamcricard N r .scadenza. 

autorizzando la Banca d'America c d'Italia ad addebitarne l'importo sul mio conto. 

Data.Firma. 

Q Desidero fattura. Il mio codice fiscalc/partita Iva è:. 

Compilareespedirea Apple Disk, Editronica- 

Gruppo Editoriale JCE-via Ferri 6-20092 Cini sello Balsamo (MI). 






















































































AppIeDisk 


Novità 


Per scriver sui dischi 

Sulla superficie eli plastica dei di¬ 
schetti da 5" e 1/4 non si può certo 
scrivere con delle penne normali. 

Eppure talvolta, in assenza di eti¬ 
chette per esempio, l’unica soluzione 
ò proprio quella dell’appunto veloce 
con il titolodcl filcscrittodirettamen¬ 
te sul dischetto. 

Ci ha pensato Verbatim che regala, 
a chi acquista una confezione di di¬ 
schi vergini, un praticissimo set di 
penne speciali, caratterizzate appun¬ 
to dalla possibilità di scrivere sull’in¬ 
volucro plastico del floppy disk sen¬ 
za danneggiarne il contenuto. 

Per chi acquisiti invece una confe¬ 
zione da 3,5" (gli utenti Macintosh, 
per esempio), il dono allegalo alla 
confezione ò l’utilissimo Head clca- 
ning kit; presentato all’ultimo Smau, 
questo kit garantisce la completa e 
perfetti! pulizia delle testine magneti¬ 
che del drive, facendo girare al suo in¬ 
terno speciali dischetti prcsaturali 
con sostanze detergenti e demagne- 
ti zzanti. 

Dentro il listino 

Il listino Apple I1GS nasconde pro¬ 
dotti dei quali non si sente mai parla¬ 
re ma che però possono tornare utili al 
proprio elaboratore. 


Libri 


JOM SCULLEY 



Pefsi to Apple ... 
0 _ AJotmrycf 



aruiirjimn 


m*JobnA.Byrne 


John Sculley, Odysscy, Ihirpcr & 
Row Publishers, 1987, 29 dollari 
Un viaggio di avventure, dalla Pcp- 
si Cola alla Apple Computer e oltre. 
Un viaggio clic comincia con la fati¬ 
dica domanda che gli pose Steve 
Jobs, il creatore del primo computer 
Apple: “Vuoi passare il resto della tua 
vita a vendere acqua zuccherata, o fa¬ 
re una scelta che farà cambiare il 
mondo?”. 

Una viu» ad allo rischio, ad alla tec¬ 
nologia, avvolta ncU’clcttrizzantc at¬ 


mosfera del nuovo, della sfida inno¬ 
vativa: questo Steve Jobs proponeva 
al più brillante giovane manager de¬ 
gli Stati Uniti, John Sculley, non an¬ 
cora quarantenne e già presidente 
della PepsiCo, alla quale aveva con¬ 
ferito una serie di successi da guin- 
ncss dei primati. E, agli occhi di Scul- 
lcy, Jobs apparve come un novello 
Thomas Edison, un uomo da seguire 
senza esitazioni dentro la più emozio¬ 
nante delle avventure imprenditoria¬ 
li: scalzare il mito Ibm,sostituendogli 
un altro modo di intendere il compu¬ 
ter. 

Significava lasciare la tradizione, 
cambiare “costa”, mettersi personal¬ 
mente in gioco. E del suo impatto con 
un nuovo, rivoluzionario modo di la¬ 
vorare, del suo incontro con la Cali¬ 
fornia, della evoluzione conosciuta 
dall’uomo e dal manager, John Scul- 
lcy parla senza veli in questa testimo¬ 
nianza che e insieme un romanzo e un 
manuale per l’uomo di affari. 

450 pagine dense di notizie e di c- 
mozioni, che devono il loro smallo 
anche alla collaborazione in qualità 
di coautore di John A. Bymc, editore 
della rivista Business Week. 



Innanzitutto lutto il discorso SCSI: 
spesso ci si dimentica clic l’ultima 
versione dell’Apple II e dottila di 
un’uscita per questa innovativa inter¬ 
faccia che per¬ 
mette di collega- 
re numerose peri¬ 
feriche di questo 
ti po. Il cavo siste¬ 
ma SCSI per il 
collegamento al¬ 
la CPU e quello 
per col legare ul¬ 
teriori periferi¬ 
che hanno un co¬ 
sto di 95 mila lire 
iva esclusa. 

Scorrendo an¬ 
cora il listino si 
trova una scheda 


IEEE 488 dedicata all’acquisizione 
dati. 

Il costo e di 990 mila lire iva esclu¬ 
sa. 95 mila lire ò invece il prezzo per 
la ventola di raffreddamento per chi 
fa un uso intenso del computer. 

Per finire il software: il famoso Ap- 
plcWorks o Tre per Te, in italiano a 
420 mila lire sempre iva esclusa, Ac- 
ccssll per la comunicazione via mo¬ 
dem, 150mila lirc,c i linguaggicomc 
Apple Pascal 1.3, 450 mila lire, In- 
stant Pascal, 280 mila lire. Super Pi¬ 
lo!, 360 mila lire, ProDos Assembler 
lools, 120 mila lire. I linguaggi sono 
corredati da una serie di manuali di 
documentazione tecnica con prezzi 
che variano dalle 30 alle 50 mila lire. 
Presso ogni Apple Center e possibile 
ottenere maggiori informazioni. 
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Invece dei ritagli 

Articoli di varia natura, sparsi su vecchi giornali? 
Anziché riempirsi i cassetti di ritagli introvabili, 
si può usare questo ottimo database: emeroteca. 


Anche chi non ha mai sentito prima 
parlare di emeroteca, ne fa probabil¬ 
mente uso: altro non c che una raccolta 
di giornali, possibilmente con un archi¬ 
vio per autore, titolo c argomento degli 
articoli interessanti. Questo program¬ 
ma per la gestione automatica c intel¬ 
ligente dcll’cmcrotcca esplica le quat¬ 
tro funzioni fondamentali di gestione 
di una base dati: inserimento, ricerca, 
variazione/climinazionc c slampa/vi¬ 
sual izzazionc, applicate ad un’cmcro- 
tcca personale. 

Lo schema logico che sta alla base di 
questa gestione parie dall’analisi di una 
possibile scheda di archiviazione per 
articoli. Sono stali ipotizzati 12 dati che 
caratterizzano l’articolo da archiviare; 
di questi i primi 6 costituiscono cle¬ 
menti obicttivi di identificazione, men¬ 
tre i secondi 6 forniscono ulteriori in¬ 
formazioni di carattere soggettivo, sin¬ 
tetizzanti il contenuto di ciascun artico¬ 
lo. L’insieme di questi dati andrà a co¬ 
stituire un rccord/articolo in un file de¬ 
nominato Data File. Questo, conte gli 
altri che prenderemo in considerazio¬ 
ne, 6 ad accesso numerico. All’interno 
del primo gruppo di 6 dati, il 1°, 2°, 3°c 
6° sono suiti assunti come chiavi di ri¬ 
cerca dell’articolo stesso, così come 
lutti i dati del secondo gruppo. Queste 
chiavi sono indipendenti, nel senso che 
la ricerca di un articolo può avvenire in 
base a una o più di esse contemporane¬ 
amente, ncH’ordincc nella quantità vo¬ 
luta, fino a un massimo di 10 chiavi; il 
critcrioc il seguente: <cstrai tutiigliar- 
ticoli tali che, per tutte le chiavi impo¬ 
ste, sia verificata la condizione ‘dato- 
chiavc-articolo’ = ‘chiavc’>. 

In pratica si potranno effettuare sul- 
l’cmcrotcca tanto ricerche a una chiave 
(dammi tulli gli articoli di un dato auto¬ 
re o con un dato titolo o di una data ri¬ 


vista o relativi a un dato argomento ov¬ 
vero l’articolo con quel dato codice di 
archiviazione), quanto ricerche a più 
chiavi (dammi tulli gli articoli di un da¬ 
to autore, o di un qualunque autore, su 
di uno o più argomenti, o su di un qua¬ 
lunque argomento, apparsi su una de¬ 
terminata, o su qualunque, rivista con 
quel preciso, o un qualunque, titolo). 

Per una prima ottimizzazione della 
ricerca bisogna suddividere le possibi¬ 
li chiavi per tipo così che se la chiave da 
cercare nella tabella ò rappresentata, ad 
esempio, da un autore, non occorrerà 
indagare in un marasma di autori, rivi¬ 
ste, argomenti, titoli c codici di archi¬ 
viazione. Vengono individuali in que¬ 
sto caso 5 tipi omogenei di chiavi che 
verranno raggruppati in altrettanti file 
(qui definiti key file) chiamandoli con il 
nome del tipo di appartenenza: 

Aulhors 
Art. Namcs 
Rcvicws 
Cod. Areh 
Subjccts 

All’interno di ciascuno di essi le 
chiavi dovrebbero presentarsi ordinate 
per un più veloce reperimento. D’altra 
parte l’ordinamento (sorting) è un’ope¬ 
razione che in genere pesa mollo su 
qualunque sistema, anche quando l’in¬ 
serimento di un nuovo elemento avvie¬ 
ne in un elenco già ordinato; in questo 
programma in ogni modo le chiavi so¬ 
no lasciate nell’ordine casuale di inse¬ 
rimento. Volendo comunque ottimiz¬ 
zare i tempi di ricerca, siamo ricorsi a 
un’altra struttura dati, l’albero binario: 
un determinato autore, per esempio 
Raffaele Pinto, presente nel key file 
Aulhors, sarà associalo logicamente a 
un pointer file di nome Raffaele Pinto 


contenente, record per record, i punta¬ 
tori, via via aggiunti, ai vari record del 
DATA FILE cui si riferisce, cioè a tut¬ 
ti gli articoli che hanno Raffaele Pinto 
come autore. Questa struttura si ripete 
per tre dei key file suddetti c precisa¬ 
mente: Aulhors; Rcvicws; Subjccts. 

Qualora, in una ricerca a più chiavi, 
una o più di esse non fosse presente nel 
rispettivo key file, il programma inter¬ 
romperebbe l’iter comunicando all’u¬ 
tente l’assenza di articoli sotto lccondi- 
zioni richieste c offrendogli la possibi¬ 
lità di nuovi iter con altri parametri odi 
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un generico ritorno al menù principale 
per altre funzioni. Superato tale con¬ 
trollo, il programma, letti i puntatori 
nei rispettivi pointer file, prima di acce¬ 
dere al DATA BASE, ne effettua una 
sorta di merge ed assume infine come 
validi solo quelli comuni a tutti i poin¬ 
ter file coinvolti: con esito negativo il 
programma si rimette in contatto con 
l’utente. 

Le funzioni del programma 

Vediamo ora, nel dettaglio, di quali 
operazioni è capace il programma. 

• Funzionedi annullamento. Prima 
di parlare degli ultimi controlli, occor¬ 
re descrivere la funzione di annulla¬ 
mento di un articolo nella base dati. 
Questa operazione viene condotta an¬ 
che qualora si desideri effettuare corre¬ 
zioni su di una scheda di archiviazione 
già memorizzala, facendo seguire l’an¬ 
nullamento da un nuovo inserimento. 
L’unica chiave strettamente correlata 
con la scheda articolo e il suo codice di 
archiviazione, digitando il quale, in fa¬ 
se di annullamento, il programma ri¬ 
percorre l’iter della ricerca, avendo 
preventivamente consultato il key file 
COD.ARCH per leggervi il numero re¬ 
cord del DATA FILE nel quale ò allo¬ 
cata la scheda in questione e dal quale 
reperire, con il sistema di puntamento, 
i dati esplosi della scheda; con questi 
ultimi consulta i rispettivi pointer file, 
ove ricerca sequenzialmente il numero 
record della scheda e, una volta trova¬ 
to, lo azzera. A questo punto, per cia¬ 
scun pointer file letto, qualora il punta¬ 
tore azzerato risultasse l’unico presen¬ 
te o l’ultimo valido, il pointer file vie¬ 
ne delegato, così da liberare spazio sul 
disco. Analogamente, in tale evenien¬ 
za, la chiave corrispondente viene in¬ 
validala nel suo key file ( non cancella¬ 
ta), sellando a 0 un flag di validità che 
costituisce un ulteriore campo compo¬ 
nente il rccord/chiavc. In tal modo la 
chiave viene inibita a future ricerche 
senza alterare la struttura dell 'albero di 
appartenenza. Infine il record del DA¬ 
TA FILE, corrispondente alla scheda 
da eliminare, viene invalidalo anch’cs- 
so per maggior sicurezza, sellando a 0 
un suocampo/flag (il primo) e il numc- 
ro/rccord viene aggi unto in coda a un c- 
lcnco di record disponibili, raccolto in 


un file di di allocazione qui chiamato 
FREEREC. Questo ha il compito di in¬ 
dicare alla funzione di inserimento i re¬ 
cord, interni alla sequenza di quelli già 
scritti, non più validi ed ulteriormente 
disponibili. Gli ulteriori controlli con¬ 
sistono appunto nel testare il flag di va¬ 
lidità di ciascuna chiave, trovata nel 
key file, e il valore di tutti i puntatori dei 
pointer file consultati. 

• Funzione inserimento. Riempita 
da video la scheda, prima di procedere, 
il programma effettua alcuni controlli 
formali e di merito: i primi consistono 
nel verificare che i dati, che abbiamo 
definito obicttivi, siano tulli presenti e 
che degli altri sia stato digitalo almeno 
un argomento altrimenti la scheda non 
è considerala valida ai fini dell’archi¬ 
viazione (in effetti il numero di argo¬ 
menti - da 1 a 6 - costituisce il contenu¬ 
to del flag di validità di ciascun rccor- 
d del DATAFILE) e, nel caso di più ar¬ 
gomenti, che non vi siano ripetizioni 
fra gli stessi. 

Il controllo di merito consiste nel ve¬ 
rificare che il codice di archiviazione 
attribuito all’articolo non sia già pre¬ 
sente nell'emeroteca (il test tiene con¬ 
to anche del flag di validità). Termina¬ 
li questi controlli, il programma con¬ 
sulta il FREEREC per recuperare un c- 
vcntualc record precedentemente inva¬ 
lidalo e, in assenza, incrementa il con¬ 
tatore dei record del DATA FILE; con- 
sultaquindi nell’ordine tutti ikey filcc, 
per ciascuno di essi, se la chiave esiste 
ed e valida, inserisce in modalità ap- 
pcnd il puntatore nel pointer file corri¬ 
spondente o se la chiave esiste ma in va- 
lidata, la rivalida sellando il flag al va¬ 
lore 1 o, infine, se la chiave non esiste, 
la inserisce nell’albero e apre un nuovo 
pointer file, iniziàlizzandolo con il va¬ 
lore del puntatore (per i key file 
COD.ARCH ed ART.NAMES la regi¬ 
strazione del puntatore avviene diretta¬ 
mente nel campo predisposto nel rccor- 
d). Infine, conservando memoria dei 
record dove sono allocate le chiavi, 
converte in codice i dati della scheda, 
trascrivendoli nell’apposito record del 
DATA FILE. 

• Funzione di stampa. Nonòaltro 
che una hard-copy della scheda che 
compare sul video. 


• Menù di presentazione. Prevede 
altre funzioni ausiliario per ottenere su 
video o in stampa l’elenco alfabetico di 
alcune delle informazioni contenute 
nella base dati; esse sono attinte diret¬ 
tamente dai key file, la cui struttura ad 
albero permette un rapido recupero or¬ 
dinato dei dati. Per il solo key file AR¬ 
T.NAMES si è ricorso all’uso di una 
routine di sorting, esclusivamente sui 
dati di output, scegliendo, fra quelle re¬ 
perite, il quick sort, che richiede il mi¬ 
nor tempo. 

Le maschere video 

Parliamo ora del trattamento para- 
metrico delle maschere video. La pri¬ 
ma maschera video ò il menù di scelte 
per gestire l’cmcrotcca , mentre la se¬ 
conda è la scheda di archiviazione. 
Questa ultima è utilizzata come ma¬ 
schera di input per le prime quattro fun¬ 
zioni esposte nel menù. Alcune note a 
piò video guidano l’utente nelle varie 
scelte e nel modo di compilare la sche¬ 
da a seconda della funzione operante in 
quel momento; questa viene d’altra 
parte segnalata con una scritta perma¬ 
nente durante tutto il suo iter. 

L’arca dati è stata suddivisa in due a- 
rcc logiche, quella relativa agli ele¬ 
menti permanenti delle maschere e 
quella relativa agli elementi tempora¬ 
nei, qui chiamati commenti. Ciascuna 
arca dati e suddivisa in tanti record 
quante sono le scritte distinte che fan¬ 
no parte di una maschera. I record del¬ 
la prima arca sono raggruppati in tanti 
pacchetti quante sono le maschere; cia¬ 
scun pacchetto presenta un record te¬ 
stata che riporta, sotto forma di valori 
numerici, alcuni dati informativi sul 
pacchetto stesso, in modo da predi¬ 
sporre la routine alla sua gestione. Visi 
leggono nell’ordine il numero delle 
scritte che fanno parte della maschera 
(RPAC), il numero d’ordine del primo 
(RPRINT) e dell’ultimo (UR1NP) ele¬ 
mento che ammette un input e il nume¬ 
ro complessivo degli elementi con in¬ 
put (N1NP), per un totale di 4 campi nu¬ 
merici. Ciascun record del pacchetto 
prevede un campo alfanumerico conte¬ 
nente la scritta vera e propria, seguita 
da una serie di 7 campi numerici che 
guidano la routine nella gestione del 
singolo elemento della maschera. So¬ 
no essi i tabulatori di riga e colonna del- 
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Copiare con FIDucia 

FID c un’utility prcziosapcr i lettori di 
AppleDisk: pcrmcltcdi effettuare con fa¬ 
cilità una copia di sicurezza dcU’/\ pple- 
Disk acquistato, trasferendo i program¬ 
mi in esso contenuti su altri dischetti. Per 
effettuare la copia dell’intero disco o di 
alcuni programmi, il disco destinazione 
deve essere formattalo in precedenza se¬ 
guendo le seguenti istruzioni. 

• Come formattare un dischetto In 
DOS3.3: 

- Inserite VAppleDisk nel drive 1 c ac¬ 
cendete il computer. 

- Dal menù principale scegliete Fine c 
premete Return. 

- Togliete il dischetto dal drive c sostitui¬ 
telo con un dischetto nuovo. 

- Scrivete NEW c premete Return. 

- Scrivete IN1T HELLO c premete Re¬ 
turn. 

- Il drive girerà per circa 30 secondi c al 
termine avrete il dischetto formattalo in 
DOS 3.3 c autobooting. 

Ora, con il programma FID, potrete 
trasferire su questo dischetto i program¬ 
mi che desiderate. 

• Opzioni del programma: l.CopiaFi- 
lc; 2. Calalog; 3. Spazio utile sul disco; 4. 
Sblocco del file (Unlock); 5. Blocco del 
file (Lock); 6 .Cancellazione dei file 
(Dclctc);7. Ripristino dello slotcdcll’u- 
nità(Rescl);8. Verifica dei file (Vcrify); 
9. Quit (fine programma). 

Scelta l’opzione, vengono chiesti il 
numero dello slot c del drive nel quale 
sono inseriti sia il disco originale sia il 
disco di destinazione (funziona sia con 
due drive che con uno solo). Normal¬ 
mente sono: slot 6, drive 1 c slot 6, dri¬ 
ve 2. Poi si deve scrivere il nome del fi¬ 
le da copiare. È possibile copiare un in¬ 
tero disco in soluzione automatica ri¬ 
spondendo, alla richiesta del nome del 
file, con il segno = (uguale). Alla succes¬ 
siva domanda Do you prompting? se si 
risponde Y (Ycs) viene chiesto di verifi¬ 
care il nomedi ciascun file prima di ope¬ 
rare su di esso, battendo Y se si vuole co¬ 
piare oppure N se non si vuole copiarlo. 
Se invece si risponde N (No), verranno 
selezionali lutti i file. Si possono anche 
copiare solo alcuni file clic abbiano alcu¬ 
ne lettere in comune: ad esempio se si 
batte, come nome del file, FR=ED, il 
programma seleziona tutti i file i cui no¬ 
mi iniziano con “FR" c terminano con 
“ED”. Se si batte =N= vengono selezio¬ 
nati tutti i file i cui nomi contengono ' 
“N”. Il li (io di selezione sopra indicato è j 
valido per le opzioni 1,4, 5, 6 c 8. 


__________ 




la scritta, insieme con un flag che spc- 
ci fica se essa deve comparire o meno in 
modalità inverse; seguono i tabulatori 
dell’input c la sua lunghezza massima 
ammessa. 11 settimo campo (se <> 0) 
rappresenta un puntatore a uno dei re¬ 
cord della seconda arca dati, qualora 
l’input richieda la comparsa tempora¬ 
nea di note esplicative per l’utente. 

I record della seconda arca invece 
vengono considerati di uso generale c 
quindi sono raggruppali senza un crite¬ 
rio preciso. Prevedono anch’cssi un 
primo campo alfanumerico contenente 
il commento vero c proprio, seguito da 
unascricdi 10campi numerici destina¬ 
li alla routine; questa ò un po’ diversa 
dalla precedente in quanto non effettua 
la gestione di un pacchetto in ciclo ma 
di clementi sparsi. Per un commento su 
più righe si c adottato il criterio che so¬ 
lo il primo record gestisca la pulizia 
della finestra video c solo l’ultimo un 
eventuale input. Un decimo campo fil¬ 
ler c lascialo per ulteriori sviluppi. 

Commento al listato 

II listato presenta una suddivisione 
in blocchi titolati sia nel corpodcl main 
(riconducibili alle scelte offerte dal 
menù) sia nel pacchetto di subroulinc 
accodate. Per quanto riguarda le varia¬ 
bili principali: 

• VINPS c un vettore alfanumerico 
che riceve gli input dalla scheda. 

• BUFFÈRS codifica il contenuto 
per la scrittura del record-articolo nel 
DATA FILE. 

• PDF c un vettore numerico su cui 
lavora la routine di merge dei puntato¬ 
ri prelevali dai pointer file coinvolti 
nella funzionedi ricerca: pcrogni pun¬ 
tatore PDF letto, l’clcmcnio PDF 
(PDF), inizialmente settato a 0, viene 
incrementalo di una unità (13640); al 
termine della lettura, detto NK il nu¬ 
mero dolicchiavi clic indirizzano la ri¬ 
cerca, solo gli clementi di PDF tali che 
PDF(PDF)=NK saranno considerati 
validi; si effettua quindi uno scanning 
di PDF (1420./. 1450) aggiornando, 
normalizzali a sinistra, i puntatori vali¬ 
di per il DATA FILE. 

• CVS,VC$,MM,MC costituiscono 
rispetti vamcntc i vettori alfanumerici c 
le matrici numeriche dell’arca dati del¬ 
le maschere. 


• D$ è il vettore alfanumerico adope¬ 
rato dal quick sort ( 152007.15390) per 
l’ordinamento dei titoli degli articoli, 
insieme con un vettore numerico di 
servizio ST. 

• BLANKS è una stringa di caratteri 
spazio adoperata per la pulizia di righe 
video. 

• LUIN$ c una stringa di apici ado¬ 
perata, nella visualizzazione della 
scheda, per sottolineare la lunghezza 
massima ammessa per ciascun input. 

Utility e stampa 

Le utility sono costituite dai seguen¬ 
ti programmi: 

•RESET; occorre far girare prima di 
iniziare a utilizzare l’cmcrotcca; il pro¬ 
gramma crea e inizializza tutti i file 
della base (Kcyfils, DATA FILE c 
FREEREC) sul secondo drive (modifi¬ 
care eventualmente i comando di SO); 

• FILE.C; produce un dump in stam¬ 
pa del contenuto di tutti i file (compre¬ 
si tutti i pointer file creati fino a quel 
momento) per un eventuale controllo 
dettagliato della crescita dcH’cmcrotc- 
ca; 

•SCHEDA; effettua una hard copy 
della scheda se si vuole un supporto 
per una prccompilazionc manuale. 

Un’ultima nota. Questi programmi 
sono situi pensati per un loro utilizzo 
con la Dot Matrix Printer della Apple, 
c in essi si trovano alcuni codici ASCII 
per il controllo della stampante: 

a) le due coppie di codici 
CHR$(27);CHR$(88)CHR$(27); 
CHR$(89) innescano c disinnescano 
rispettivamente la sottolineatura dei 
caratteri in stampa (programma EME- 
ROalla subroulinc 16400ed utility FI- 
LE.C in 7030, 7122 c 7150, 7232 c 
8030,8232 c 9030,9122 c 9530,9622 
c 10030,10130); 

b) la coppia di codici CHR$(142) c 
CHRS(143) innesca e disinnesca ri¬ 
spettivamente la stampa di caratteri a 
doppia dimensione (utility FILE.C in 
7122,7232, 8020, 8232, 9020, 9122, 
9520,9622, 10020, 10130). 

Utilizzando un’altra stampante oc¬ 
correrà adattarli o eliminarli del lutto. 

Sergio Barassi 
Per copiarlo su un altro disco occorre 
trasferire i files: Emero, Emero 1, 
Reset, File C e Scheda. 
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Questo programma non è un 
word processor, ma un creatore 
di lettere. Completando le voci 
che vi verranno richieste sarà 
semplicissimo stampare utili lettere 
commerciali, o salvare sotto forma 
di file di testo documenti pronti da 
rielaborare con un word processor. 



Quando 

scrive il computer 


Capita a tutti di passare alcuni minu¬ 
ti cercando la forma più efficace per ab¬ 
bozzare una lettera commerciale o per¬ 
sonale. 

Con questo programma di corrispon¬ 
denza automatica avete invece a vostra 
disposizione dodici lettere già compi¬ 
late pronte all’uso, c il vostro infatica¬ 
bile calcolatore prima di stamparle vi 
richiederà i dati essenziali per la perso¬ 
nalizzazione. 

Questi dati variano da lettera a lette¬ 
ra, ovviamente. L’unico che resterà 
sempre invariato c l’intestazione: la 
prima volta che verrà introdotta rimar¬ 
rà registrata su disco (ma potrete va¬ 
riarla all’occorrcnza). 

L’intestazione delle lettere c compo¬ 
sta da cinque voci: 

- Nome del mittente 

- Indirizzo 

- Località 

- Titolo 

- Firma 

Il nome del mittente potrebbe essere, 
per esempio il nome della società, la 
voce successiva l’indirizzo (via c nu¬ 
mero); la terza voce, località, riguarda 
CAP c città. 

Il titolo c la riga di testo che al termi¬ 
ne della lettera si pospone alla firma ve¬ 


ra c propria (per esempio Anselmo 
Rossi, produci manager). 

Una volta battuta, come dicevamo, 
l’intestazione verrà salvata c non sarà 
necessario introdurla ogni volta. 

Lettere pronte 

Le lettere sul dischetto sono dodici; 
alla partenza del programma apparirà 
l’elenco sul menù iniziale: 

• Invio di un assegno 

• Accusa di ricevuta 

• Avviso di pagamento 

• Secondo avviso di pagamento 

• Ultimo avviso di pagamento 

• Cambiamento di domicilio 

• Informazioni sui viaggi 

• Informazioni sui soggiorni 

• Prenotazione di una o più camere in 
albergo 

• Delega alla banca per il pagamento 
delle bollette 

• Segnalazione all’assicurazione di un 
incidente stradale 

• Richiesta di testimonianza per un sini¬ 
stro. 

Per selezionare la lettera su cui 
operare basta spostare il puntatore a 
video con i tasti cursore c premere 
Return per indicare la lettera scelta. 
Ovviamente con programmi di que¬ 


sto tipo è facile cadere in eccessive 
schematizzazioni. Per rendere più fles¬ 
sibile c personale la creazione del testo 
si offre la possibilità non solo di stam¬ 
pare la lettera, ma soprattutto di salvar¬ 
la sotto forma di file su disco. 

In questa maniera sarà semplicissi¬ 
mo ricaricarla con il proprio word pro¬ 
cessor per poterla variare nei dettagli. 
La parte più onerosa, quella della scrit¬ 
tura, sarà già stata eseguila dal perso¬ 
nale voi toccherà solo precisare picco¬ 
li elementi, se necessario. Con il vostro 
WP potrete per esempio dare tutti quei 
comandi di evidenziamento o sottoli¬ 
neatura che dipendono dalla stampante 
che state utilizzando, non presenti nel¬ 
la lettera generata dal computer. 
Possono essere usali lutti i word pro¬ 
cessor in grado di leggere file di testo, 
come AppIcWritcr o Tre per Te (in 
ProDos). A causa dello spazio disponi¬ 
bile non possiamo presentarvi il testo 
integrale delle lettere memorizzate. 

La cosa più conveniente da fare è 
quindi di stampare le lettere che proba¬ 
bilmente userete con più frequenza c 
tenere a portata di mano, per ogni eve¬ 
nienza, il loro testo. ■ 

Per copiarlo su di un altro disco 
occorre trasferire i files: Lettere, 
pronte e Lettere. TXT. 
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Per sottoscrivere 
l'abbonamento a 
AppleDisk e ricevere 
dieci numeri della rivista con 
dischetto programmi, più una 
scatola con dieci dischi vergini, 
basta compilare e spedire subito 
questo tagliando a Éditronica - 
Gruppo Editoriale JCE srl - 

via Ferri 6 - 20092 Cinisello B. (MI) 


Cinque programmi 
al mese...più dieci 
dischetti gratis 

Abbonati. Se ti abboni subito, 
AppleDisk non costa più 
nulla. Una confezione 
di dieci dischi vergini 
è infatti il regalo 
di AppleDisk 
agli abbonati. 
Dunque... 


Sì, mi abbono 
a AppleDisk. 

Speditemi subito (senza 
alcun aggravio di costi) la 
confezione con dieci dischetti vergini 
riservata agli abbonati. Riceverò inoltre ^ \ 
dieci numeri di AppleDisk, completi di ^ v. 

disco programmi, direttamente al mio indirizzo. ^ * 

O Accludo assegno intestato a Gruppo Editoriale JCE Srl 
di lire 150.000 

O Accludo ricevuta di versamento di lire 150.000 sul c/c postale 
n. 315275 intestato Gruppo Editoriale JCE Srl. 

□ Desidero fattura. Il mio Codice fiscale/Partita Iva è. 

Cognome.Nome. 


‘per chi si abbona subito, 
i dischetti vergini e il 
portadischetti sono 
compresi nel prezzo 
dell’abbonamento. 


Indirizzo 
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Tombola parlante! 


La Tombola è un gioco tipicamente italiano che allieta spesso 
le lunghe serate invernali e le feste natalizie 
... ma sentirla parlare dal video è proprio una novità. 



Natale è vicino, c quella di festeg¬ 
giarlo in modo tradizionale, ma in¬ 
novativo, può essere un’idea simpa¬ 
tica. Con questo programma, per 
esempio, avrete a disposizione una 
tombola elettronica c parlantc.Pcr gio¬ 
care occorre scegliere la voce SUPER 
TOMBOLA dal menù pricipalc. Dopo 
alcuni secondi, sul video compare un 
menù formato da 6 voci. Prima di ini¬ 
ziare a giocare occorre registrare sul di¬ 
sco le cartelle della tombola. (Ncll’A/> 
plcDisk sono già inserite 46 cartelle). 

Ogni cartella della tombola ò con¬ 
trassegnata da un numero. Ordinatele 
sul tavolo in modo da poterle registra¬ 
re rapidamente. Selezionate poi la voce 
1 del menù (Aggiungere cartelle). 

Poiché usate il programma per la pri¬ 
ma volta, contate le cartelle c imposta¬ 
te sulla tastiera il numero richiesto, se¬ 
guito dalla pressione del tasto Return. 
Tenete presente che ci sono delle rego¬ 
le da rispettare: i numeri vanno inseri¬ 
ti in modo crescente in ognuna delle tre 
righe della cartella c il computer non 
consente di battere due numeri uguali; 
potrete effettuare correzioni servendo¬ 
vi del tasto Esc c leggendo le istruzio¬ 
ni che appariranno sul video. Termina¬ 
ta la registrazione della prima cartella 


battete Return c continuate a registra¬ 
re le altre cartelle. Attenzione: se dopo 
aver memorizzato un certo numero di 
cartelle, volete rientrare al menù prin¬ 
cipale premendo CTRL-Z, come vi in¬ 
dica il monitor, annullerete tutte le re¬ 
gistrazioni già eseguite. 11 comando 
CTRL-Z può essere usato senza danni 
solo prima della registrazione della 
cartella n.l. L’opzione 2 del menù (Vi- 
dcata c stampa delle cartelle) serve so¬ 
prattutto per verificare se le cartelle so¬ 
no state inserite bene. Con le opzioni 3 
c 4 del menù potete aggiungere altre 
cartelle c modificarle se c necessario, 
poi premete ESC per uscire dal pro¬ 
gramma. Ogni volta che vorrete gioca¬ 
re, l’opzione 1 
del menù della 
tombola non do¬ 
vrà più essere u- 
sata.amcnochc 
non acquistiate 
un’altra tombo¬ 
la con nuove 
cartelle. 


Come si gioca 

Lanciate il programma c selezionate 
l’opzione 5 del menù, Cartelle ai gio¬ 
catori. Subito compare un tabulato do¬ 
ve saranno registrati i numeri delle car¬ 
telle che i vari giocatori sceglieranno. 
Inserite il nome del primo giocatore c 
vedrete, illustrate sul monitor del com¬ 
puter, le regole per procedere all’asse¬ 
gnazione delle cartelle. Quando tutte le 
cartelle saranno state assegnate potete 
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cominciare a giocare; scegliete l’op¬ 
zione 6 (Inizio gioco) c date un’ulterio¬ 
re conferma premendo il tasto S. Il di¬ 
sco gira per alcuni secondi fino a che 
sul video non appare un nuovo menù 
che vi consentirà di scegliere fra tre si¬ 
tuazioni di gioco : (1) Partite normali, 
(2) Partite veloci, (3) Piatite molto ve¬ 
loci. Con l’opzione 4 potete ritornare al 
menù della tombola nel caso ci sia 
qualche giocatore ritardatario o vi sia¬ 
te dimenticato qualcosa. L’opzione 5 di 
quest’ultimo menù (Tonnine del gio¬ 
co) si può usare solo dopo aver giocalo 
almeno una partita. 

Un esempio di partita 

Facciamo ora un esempio di partita 
scegliendo di giocare in modo norma¬ 
le. Subito il computer chiede quante 
partite volete giocare. Ecco una prima 
novità della tombola computerizzata: 
si possono giocare fino a un massimo di 
255 partite consecutive c ogni giocato¬ 
re, prima che il gioco inizi, deve paga¬ 
re una somma di danaro pari al costo u- 
nitario della cartella moltiplicato per il 
numero delle cartelle che possiede c 
moltiplicato ancora per il numero delle 
partite che si vogliono giocare. Un’al¬ 
tra vidcata vi fornirà informazioni sul 
numero dei giocatori c sulla quantità 
di cartelle acquistale, poi viene richie¬ 
sto di indicare il prezzo di una cartella. 
Sul monitor appaiono ora le vincite per 
l’ambo, il terno, la quaterna, la cinqui¬ 
na c la tombola, insieme al monte pre¬ 
mi il cui imporlo si ricava dalla molti¬ 
plicazione del totale di tutte le quote di 
vincite per il numero delle partite da 
giocare. Al termine di ogni parti La il 
computer riepiloga i nomi dei vincito¬ 
ri c le somme vinte. Anche qui c previ¬ 
sto il ritorno al menù delle varie situa¬ 
zioni di gioco con la semplice pressio¬ 
ne del tasto ESC; per proseguire dove¬ 
te premere CTRL-R. 

Ed eccoci giunti al momento crucia¬ 
le. Tutti i giocatori possono seguire 
l’estrazione dei numeri della tombola 
sullo schermo in un formalo gigante. 
Mentre i numeri escono potrete legge¬ 
re, in basso al lo schermo, volta per vol¬ 
ta, il totale dei numeri estratti c sarete 
informali se si sta giocando per vince¬ 
re l’ambo o il terno ccc. Infine per co¬ 
noscere la situazione del tabellone del¬ 


la tombola basta premere T. E qui si 
trova un’altra novità: mentre il compu¬ 
ter estrae i numeri, tra un’estrazione c 
l’altra va a controllare tulli i numeri 
delle cartelle giocate e appena un gio¬ 
catore vince, annuncia il tipo di vincita 
c visualizza il numero della cartella 
vincitrice c il nome del vincitore, il tut¬ 
to con un brcvcaccompagnamcntomu- 
sicalc. Una delle caratteristiche di que¬ 
sto programma ò che riesce a eseguire 
lutti questi controlli molto rapidamen¬ 
te, per cui anche se le cartelle in gioco 
sono 160, il tempo che trascorre tra due 
estrazioni consecutive ò brevissimo, 
quasi impercettibile. II computer, man 
mano che le estrazioni procedono, an¬ 
nuncia i nomi dei vincitori c lo fa sem¬ 
pre in anticipo di un numero. Per esem¬ 
pio, supponiamo che a tre giocatori 
manchi un solo numero per fare tombo¬ 
la: appena si sente la musica che prece¬ 
de l’annuncio della vincita, questi gio¬ 
catori intuiscono che possono essere 
tra i vincitori, c subito dopo il compu¬ 
ter scrive sullo schermo: vince con la 
cartella x, Tizio o Caio o Sempronio c 
il numero fortunato c il xx, c sullo 
schermo compare il numero vincente. 
Giunti alla fine della prima parlila si 
prosegue con la seconda, la terza c co¬ 
sì via fino all’ultima. A questo punto 
sullo schermo si possono leggere i no¬ 
mi di tutti i vincitori c per ogni vincito¬ 
re Apple elencaJc vincite conseguite c 
il premio vinto. È in questa fase del gio¬ 
co clic si devono dividere le varie vin¬ 
cite. Ora premete CTRL-R c preparate¬ 
vi ad osservare un nuovo elemento di 
gioco inserito in questa tombola. Sul 

video leggete: Premi 0,1,2.8 c ESC 

per finire. Significa che a ognuno dei 
numeri sopra elencati corrisponde un i- 
stogramma che illustra la positività o 
meno della serie di numeri che appaio¬ 
no normalmente in ogni colonna di u- 
na cartella. Dopo aver premuto ad c- 
sempio < 1 > si potranno osservare i rct- 
tangoli dei numeri 10,11, ...,19; se il 
rettangolo di un certo numero risulta 
più allo del rettangolo di un altro nume¬ 
ro si dcsumcchc il primo numcroc sta¬ 
to estratto più volte del secondo c anche 
con maggior anticipo. Con la Super 
tombola c possibile allora cambiare i 
numeri che si rivelano sfavorevoli. Ma 
non solo, c ammesso anche acquistare 



nuove cartelle o crearne altre nuove in 
base alle risultanze degli istogrammi. 

Il gioco continua 

Proseguiamo ora con il programma 
premendo ESC. II computer chiede: 
Un’altra partita? c a questa domanda le 
risposte possibili sono tre: S/N/R(Rsta 
per Ripeti c il suo uso vi permette di tor¬ 
nare indietro per rivedere i grafici); 
premete S seguito da Return c farete co¬ 
sì la conoscenza di un altro menù: 1. Si¬ 
tuazione giocatori, 2. Inizio gioco, 3. 
Ingresso nuovi giocatori. Scegliete il 
numero 1 c subito dopo battete il nome 
di un giocatore che vuole rinnovare le 
proprie cartelle. Sci le voci di questo 
ennesimo menù: 1) Acquistare le car¬ 
telle della tombola, 2) Acquistare car¬ 
telle nuove, 3) Modificare le cartelle,4) 
Rinunciare a delle cartelle, 5) Rinun¬ 
ciare al gioco, 6) Ritornare al menù del¬ 
la tombola. Esaminiamo ora le altre 
due situazioni di gioco. Con Partite ve¬ 
loci le estrazioni della tombola vengo¬ 
no effettuate direttamente sul tabello¬ 
ne. Come nelle partite normali per c- 
strarrc un numero si deve agire su un ta¬ 
sto, che nel terzo tipo di gioco (Partite 
molto veloci) non ò necessario usare. In 
quest’ultimo caso il computer svolge la 
partita da solo c con una velocità ecce¬ 
zionale. Naturalmente se scegliete di 
giocare delle partite mollo veloci non 
riuscirete a controllare i numeri estrat¬ 
ti sulle vostre cartelle. C’c da sottoli¬ 
neare che, dal secondo gruppo di parti¬ 
te in poi, prima di incominciare a gioca¬ 
re, il programma vi offrirà la possibili¬ 
tà di cambiare il prezzo della cartella. 

In conclusione 

Il programma Supcrtombola può es¬ 
sere definito come un database che vie¬ 
ne usato per giocare a tombola c che 
gestisce dii un minimodi 7 giocatori (o- 
gni giocatore non può acquistare più di 
25 cartelle) fino a un massimo di 160 
giocatori (una cartella per ogni gioca¬ 
tore). Le cartelle possono essere stam¬ 
pate nel formato caratteristico di una 
normale cartella della tombola. 


Per trasferire Supertombola su un 
altro dischetto, occorre copiare l'inte¬ 
ro disco. 
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Sulle stelle con 

il laser 

Le basi stellari nemiche dei Kloryon stanno invadendo il vostro settore 
galattico e voi dovete distruggere il maggior numero di basi nemiche. 

Se il raggio laser colpisce un asteroide, questo viene neutralizzato. Se però... 


Il vostro obicttivo, in qualità di co¬ 
mandante delle flotte alleate, c quello 
di distruggere il maggior numero di ba¬ 
si Kloryon. Per far questo c necessario 
annientare la cintura protettiva di aste¬ 
roidi approntata dai nemici. Per riusci¬ 
re a vincere, naturalmente la strategia è 
lutto. Una sirena di allarme squilla non 
appena una base stellare Kloryon appa¬ 
re sulla destra dello schermo. La cintu¬ 
ra di asteroidi ò al centro dello schermo, 
mentre la vostra nave balla sinistra. Per 
accelerare la nave c spostarla verso la 
parte bassa dello schermo (o decelerar¬ 
la se si sta muovendo verso l’alto), do¬ 
vete premere il tasto “freccia destra”; 
per le stesse operazioni verso l’alto il 
tasto è “freccia sinistra”; premendo la 
barra spaziatrice si fa fuoco con il laser. 

Slarlascr, questo ò il nome del gioco, 
dispone inoltre di due comandi ausilia¬ 
ri: con S si toglie il suono o lo si ripri¬ 
stini con Escapc si arresta temporanea¬ 
mente il programma. 

La capacità del serbatoio di carbu¬ 
rante c di 1000 unità. Più veloce viag- 
ga la navicella, maggiore c il dispendio 
di carburante. L’utilizzo del cannone 
laser richiede 10 unità di carburante. 
Quando il serbatoio ò completamente 
vuoto termina la partita c il punteggio 
raggiunto è visualizzato sullo schermo. 

11 risultato in termini di punti ò basa¬ 
to sul numero di basi Kloryon distrutte. 
Si ottengono 50 punti per ogni nave di¬ 
strutta, mentre se ne perdono colpendo 
un asteroide. Al termine di una partita, 
viene anche indicalo se il punteggio 
raggiunto c il massimo di quella sessio¬ 
ne. 


Modifiche e miglioramenti 

Qualcuno potrà trovare il gioco trop¬ 
po semplice o troppo difficoltoso. 11 
modo più semplice per cambiare il li¬ 
vello di difficoltà c quello di modifica¬ 
re il numero di asteroidi. Questo si ot¬ 
tiene cambiando il valore della variabi¬ 
le AN alla linea 200. 

Un’altra possibile modifica per sem¬ 
plificare il gioco c quella di dare la pos¬ 
sibilità al giocatore di fermare imme¬ 
diatamente la nave spaziale, piuttosto 
che doverla decelerare. Per fare questo 
aggiungete la linea: 


465 1F AS=CURS(13) THEN MS=0 


che permette di fermare la nave pre¬ 
mendo Return. Si può inoltre modifica¬ 
re il gioco variando la velocità degli a- 
stcroidi, oppure facendo sì chaalcuni si 
spostino verso l’alto, mentre altri verso 
il basso. Il cambiamento al rapporto di 
movimento si ottiene modificando alla 
linea 620 la variabile YA(AC), incre¬ 
mentandola di 2 (gli asteroidi rallenta¬ 
no) o di 12 (gli asteroidi accelerano). 


Per copiare su un altro disco, tra¬ 
sferire, utilizzando il programma FID 
contenuto nel disco allegato alla rivi¬ 
sta, i seguenti files:Starlaser, Star- 
laser.Shps, Starlaser.Snds e Duo. 
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Volete controllare la vostra 
padronanza del vocabolario 
inglese? Ecco un test semplice 
da effettuare, ma difficile da 
superare, perché la lingua 
inglese spesso presenta vocaboli 
che possono disorientare. 

English 

words 



Gli inglesi hanno un termine che in¬ 
dica correttamente la situazione: mi- 
sunderstanding. 

È un incidente che capita quando si 
incontra un vocabolo nuovo, magari 
con un’assonanza con un termine italia¬ 
no, c non si consulta il dizionario... 
Nascono così divertenti casi, come 
quello del tecnico della CIA di “Miko” 
(un romanzo di Eric Van Lustbadcr 
pubblicalo da Mondadori) che scambia 
informazioni con diverse potenze ma si 
ostina a usare per il suo computer dei 
“dischi flosci” (in originale ovviamen¬ 
te floppy disk). 

Altro caso, tratto da un libro di 
Asimov di vecchia data, individuabile 
facilmente in diverse edizioni italiane 
affrettate, ò quello del tecnico occupa¬ 
to in una “fattoria elettronica” (dove 
“factory”, fabbrica, si trasforma mira¬ 
colosamente in “farm”, l'attoria). 

Non ci proponiamo certamente di so¬ 
stituirci al dizionario, ma oltre a consi¬ 
gliare una costante lettura di testi in lin¬ 
gua originale c l’ascolto di trasmissio¬ 
ni radio, vi sottoponiamo a un pratico 
esame di lingua. 

Dimenticate formule grammaticali, 
sintassi c uso delle preposizioni. 


L’obicttivo di questo test ò la pura co¬ 
noscenza del vocabolario. 

Il test parola per parola 

Lanciate come di consueto il pro¬ 
gramma selezionandone il nome dal 
menù iniziale di AppleDisk. Una fine¬ 
stra vi indicherà quanta memoria 6 ne¬ 
cessaria per l’esecuzione del nostro 
test, poi attendete qualche istante. 

Una vidcata di istruzione riepiloga i 
comandi fondamentali. Se volete sotto¬ 
porvi al test battete la lettera T. 

Attenzione: d’ora in poi si parla solo 
in inglese. Nella parte alla del video 
comparirà un vocabolo inglese c poco 
sotto una scelta tra quattro differenti 
possibili significali. Leggeteli attenta¬ 
mente c solo quando siete sicuri preme¬ 
te il tasto con il numero corrispondente 
alla risposta che ritenete esatta. Non 
usate i tasti funzione, ma i tasti con i nu¬ 
meri nella parte alla della tastiera. Se 
utilizzate il lasticrino numerico sulla 
destra può darsi clic la cifra non venga 
accettata. In questo caso sentirete un 
avvertimento sonoro: controllate che 
per errore non sia staio disabilitato il ta¬ 
sto NumLock (o Blocca Num sulla ta¬ 
stiera italiana). 


Aiuti e punteggio 

Ogni domanda a cui rispondete esat¬ 
tamente vi darà un certo punteggio vi¬ 
sualizzato nella parte bassa del moni¬ 
tor. Se proprio siete nei guai c non vo¬ 
lete rischiare una risposta azzardata po¬ 
tete chiedere un aiuto al calcolatore, 
premendo il tasto con il punto interro¬ 
gativo anziché fornire la risposta. Così 
facendo vi verrà mostrata una frase in 
cui compare il vocabolo sotto esame. 
Studiandone il contesto sarà sicura¬ 
mente più semplice comprenderne il si¬ 
gnificato. 

Un piccolo avviso: ogni richiesta di 
aiuto vi costerà due punti. 

A metà del test avrete un giudizio 
provvisorio, poi si prosegue in una so¬ 
la tappa fino alla fine, quando verrà vi¬ 
sualizzalo il giudizio del calcolatore. 

Non disperatevi ai primi tentativi. 
Ovviamente i vocaboli scelti sono di 
uso poco frequente, c solo i più ferrati 
riusciranno a raggiungere l’ambito 
punteggio pieno. 


Per copiarlo su un altro disco 
occorre trasferire i files: English 
Words e RWord Time. 
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Una precisazione 

Apple Disk 12: Formula uno. 
Alcuni lettori hanno scritto la¬ 
mentando il mancato funziona¬ 
mento del menù per le varie scel¬ 
te del gioco con l’Apple II+. L’in- 
convcnicntc ò risolvibile in due 
modi: 

- Se possedete paddlc o joy¬ 
stick, inseriteli nell’apposita pre¬ 
sa del computer, c quindi usate o 
questi o la tastiera. 

- Se non possedete né paddlc né 
joystick, occorre modificare la li¬ 
nea 490 del programma così: 

490IF K = 141 THEN 520. 

Con questa modifica non viene 
controllaioiltasioOdcllcpaddlcil 
cui valore, in assenza delle stesse, 

6 supcriore a 127. Questo non av¬ 
viene con l’Apple Ile,che ha i ta¬ 
sti mela vuota c mela piena che si¬ 
mulano i tasti delle paddlc. 

Coltivare con l’errore 

Ho incontralo degli inconvenienti 
con il programma Garden Planncr in¬ 
serito nell’ Apple Disk n.l 1. Una vol¬ 
ta richiamata la Gestione Orto appare 
un altro menù nel quale si può selezio¬ 


nare la voce Guida che a sua volta c- 
lcnca tutti i vegetali disponibili. Ri¬ 
chiamando alcuni vegetali, però, il 
programma si blocca segnalando un 
errore alla linea 1730. 

Vincenzo Della Monica 
Cava dei Tirreni (SA) 

In effetti il programma Garden 
Planncr aveva un errore nella gestio¬ 
ne della lunghezza del nome del vege¬ 
tale che è stalo corretto in seguito. 
Dovrebbe correggere la linea 1730 
del listato come indicalo di seguito: 
173011TAB 6 - LEN(DP$)/2:PR1NT 
DP$;: UT AB 21-LEN(DS$)/2: 
PRINTDSS;: IITAB35 - LEN (DR$)I 
2: PRINTDR$ 

La finanza dei pionieri 

Desidererei alcune informazioni : 

• Calcoli finanziari pubblicato sul 
n. 8-9. Avendo fatto i listati come da 
voi indicato, rimane il problema non 
troppochiaro delle linccchc sono dif¬ 
ferenti, vedi linea 10, 100,108, ccc. 
Come ci si deve comportare prima di 
usare il Mcrgc del Master? 

• Oregon ( AppleDisk n.10). La 
gestione dei dollari non mi sembra 


corretta. Inoltre, dopo il telegramma 
finale sembra essere tutto finito, 
perché compaiono due opzioni: 1) 
Menù Apple Disk 2) End. 

GiovanniScaglia 

Torino 

Calcoli finanziari: vanno elimina¬ 
te, dal programma CALFIN2, le lince 
con la stessa numerazione. 

Se controlla le linee 100 e 105 del 
listalo CALFIN2, vedrà che hanno le 
stesse voci del menù, ma quelle della 
linea 105 non vengono visualizzale 
perché l’istruzione alla linea 8 è u- 
guale a 5. L'istruzione alla linea 8 
deve essere 1=10. 

Oregon: per eliminare T inconve¬ 
niente nei calcoli, occorre modifica¬ 
re alcune linee del listato: 

8 T=700-(A +F+B+C+M1 ) 

27 T=T-F7: F=F+F7 : GOSUB 202 
29 T=T-A7: B=B+A7 : GOSUB 202 
31 T=T-C7: C=C+C7 : GOSUB 202 
33 T=T-M7: MI =M1+M7 : GOSUB 
202 

Con il telegramma il gioco termi¬ 
na, e si sceglie una delle due opzioni: 
1 per tornare al menù, 2 per uscire. 


r 


ARRETRATI APPLEDISK 


AppleDisk 1: • Stampamanifesti (striscioni come vuoi) • Automenù (menù su mi¬ 
sura per i tuoi programmi) • Combat (la battaglia dei giganti) • Dieta (cosa man¬ 
giare, giorno per giorno) • Investire (un consulente finanziario sullo schermo) 
AppleDisk 2: • 4 operazioni (ripassarle è bello, se diventa un gioco) • Oroscopo 
(cosa sanno le stelle di te? ) * Summergame (meduse e paesaggi acquatici per 
il gioco della sopravvivenza estiva) • Tintarella (vellutata, preziosa: l'abbronza¬ 
tura con il computer per la tua estate) • Test (ce l'hai la stoffa per emergere in a- 
zienda? Scopri quanto sai rischiare pur di vincere) 

AppleDisk 3: • Camponato (tutti i dati del pallone) • Totocalcio • Oceano (alta 
strategia per la guerra in mare) • Dattilografi (dieci dita a occhi chiusi) • Decisio¬ 
ni (prendere a video quelle importanti) 

AppleDisk 4 : • Super data base • Othello (un grande maestro, per un grande av¬ 
versario) • Stipendio (per conoscere il netto, il lordo o il costo aziendale) • Misu¬ 
re (un convertitóre automatico per tutti gli usi) • Stress (quanta vita consumi?) 
AppleDisk 5: • Gran dama (scacchiera intelligente per partite da campione) • Bi¬ 
blioteca (catalogo e prestiti sotto controllo) - Mutuo (mese per mese, interessi e 
rate calcolati e stampati) • Cercaparole (lettere in libertà ) • Calendario (perpetuo 
e automatico) 

AppleDisk 6: - Denaro (quanto vale, quanto valeva) • Cocktail (quello giusto al 
momento giusto) • Traduttore (automatico e poliglotta) • Dischetti (dupicarti pre¬ 


sto e bene) • Solitario (autosfida con le carte) 

AppleDisk 7: • Black Jack • Psicoanalisi (sul lettino del dottor Freud) • Tanti augu¬ 
ri (buon compleanno con musica e torta) • Metoo II (scoprire da soli che tempo fa¬ 
rà) • Film (un database per sceglierli) 

AppleDisk 8: • Super grafici (con il soft plotter basta la stampante) * Scacchi (un 
maestro straordinario per partite da campioni) • Tassi e sconti (un financial per ge¬ 
stire i tuoi interessi) • Dov'è la luna (i dati sullo schermo) • Database (un archivio 
intelligente per negativi e foto) 

AppleDisk 9: -Finanza (rateizzazione, interessi e ammortamenti) • Francese (in¬ 
segna, interroga e corregge) • Roulette (il fascino, del gioco d'azzardo) • Calcola¬ 
trice (multifunzionale con sei memorie) 

AppleDisk 10: • Ticket (inviti e biglietti pronti e stampati) • Banca (gestione perfet¬ 
ta del conto corrente) • Francese [seconda parte del corso) • Oregon (sul carro dei 
pionieri) • Leasing (quanto costa? Quanto conviene?) 

AppleDisk 11: • Francese (continua il grande corso) • Viaggiare (il mal di fuso si 
affronta cosi) • Giardiniere (tutti i lavori nell'orto e in giardino) • Mangiamela (esche 
e trucchi per l'insaziabile bruco) • Ore chiare (quanto dura il giorno?) 

AppleDisk 12: • Super database (potente e versatile l'archivio dai mille usi) * Fid 
(l'utility per copiare Apptedisk) • Bilancio (il giudizio della banca) • Memoria (è facile 
con Pico) • Velocità (sulla Formula 1) 
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È in edicola DISK 14 



CASSA DI RISPARMIO DELLE PROVINCIE LOMBARDE 


Il mensile con disco programmi 
per i personal computer MS-DOS 

QUESTO MESE ALLEGATI ALLA 
RIVISTA TROVERETE DUE DISCHI 


Il disco programmi di PcDisk con: 

Budget familiare, Archivio manager, Lettere automatiche, Gestione 
videocassette, Test. 


© Il disco 

CARIPLO 
con il programma 
CARIPersonal 
Home Banking, 
che permette la gestione 
di tutte le operazioni 
bancarie direttamente 
dal vostro computer. 

NON PERDETELO: 

PtDDISK COSTA 
SOLO L. 15.0 































